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Resumen. Introducción: El propósito de la presente investigación es la de identificar como los juegos con competición y los juegos
cooperativos afectan a la motivación del alumnado en las clases de educación física, en la etapa de la educación secundaria obligatoria.
Método: Se ha recopilado la información científica necesaria en bases de datos como Pubmed, Google Scholar, Dialnet, Scopus y Web of
Science. Para obtener los datos se ha llevado a cabo el cuestionario de motivación en las clases de educación física (CMEF) en un instituto
de educación secundaria obligatoria de la ciudad de Alicante. Resultados: Se observaron mejoras en la motivación intrínseca en todos los
grupos de trabajo. También se observaron diferencias significativas en el aumento de la motivación intrínseca del alumnado que realizó los
juegos con competición. Conclusiones: Los juegos son una buena herramienta para mejorar la motivación del alumnado y los juegos con
competición mejoran significativamente la motivación intrínseca en los estudiantes.
Palabras clave: Juegos cooperativos, juegos competitivos, motivación, educación secundaria.
Summary. Introduction: The purpose of this research is to identify how competitive and cooperative games affect students’ motivation
in Physical Education classes, at the stage of compulsory secondary education. Method: The necessary scientific information has been
collected in databases such as Pubmed, Google Scholar, Dialnet, Scopus, and Web of Science. In order to obtain the data, the motivation
questionnaire in Physical Education classes (CMEF) was applied in a compulsory secondary school in the city of Alicante. Results:
Intrinsic motivation improvements were observed in all work groups. Significant differences were also observed in the increase of
students’ intrinsic motivation who performed games with competition. Conclusions: Games are a good tool to improve student’s
motivation, and competitive games significantly enhance intrinsic motivation in students.
Keywords: Cooperative games, competitive games, motivation, secondary education.
Introducción
El juego ha tenido un papel muy importante en la historia
académica a lo largo del tiempo, tanto como actividad realiza-
da en la práctica educativa como en su desarrollo concep-
tual. Los profesionales en el área de la educación se han
formado de tal manera que el juego ha pasado a ser un aspec-
to fundamental y una base muy importante de su aprendizaje
e instrucción (Pachón, 2016).
Según Extremera y Montero (2016) el juego es un com-
ponente educativo muy importante en el proceso de ense-
ñanza-aprendizaje de los niños y niñas sin importar la etapa
educativa en la que se encuentren ni en la que se desarrolle.
Muchos autores han estudiado el juego en el ámbito educa-
tivo y han participado en la ampliación de la definición de
juego, en clasificarlos, en exponer sus características y apli-
caciones a lo largo de la historia hasta la actualidad. Además,
afirman que la utilización del juego como un recurso en la
asignatura de educación física tiene que alcanzar una serie
de objetivos que permitan y faciliten la óptima ejecución del
juego por parte de los alumnos y alumnas. En España, la
legislación educativa ha hecho referencia a la importancia
del juego en todas las etapas educativas del sistema educa-
tivo español.
El juego ayuda al desarrollo de la capacidad creativa y
mejora la comprensión de los conceptos y contenidos
didácticos de los estudiantes. También facilita el desarrollo
de la personalidad de los niños y niñas, diferentes aspectos
del carácter, las capacidades físicas y las habilidades socia-
les del alumnado. El juego también es capaz de generar mu-
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chas experiencias que pueden llegar a favorecer su autono-
mía y adaptación a cualquier situación. Otro de los aspectos
importantes del juego que hay que tener en cuenta, es que
permite al alumnado a participar de forma activa en las activi-
dades que se proponen por parte del docente con esto se
logra un aprendizaje más efectivo y ameno. Aunque el juego
es un rasgo distintivo de la infancia, las ganas de jugar per-
duran a lo largo de la vida de los individuos según Extremera
y Montero (2016).
En cuanto al estudio del juego, se empieza a estudiar más
a fondo con autores como Claparède, Groos, Elkonin o
Chateau y a finales del siglo XX con autores como Piaget,
Huizinga Parlebás según Manzano y Carrera (2005).
El presente trabajo pretende observar la motivación del
alumnado en las clases de educación física en base al tipo de
juego que se realiza. Actualmente, se aconseja por parte de
muchos organismos y por muchos profesionales la intro-
ducción de juegos de cooperación en las aulas. Autores
como Miralles et al. (2017) afirman que el juego cooperativo




Entre las definiciones más importantes de juego que apa-
recen en el libro «Componentes básicos del currículum de
Educación Física: Casos prácticos para el cuerpo de maes-
tros y profesores» (Extremera y Gallegos, 2015, p. 138), apa-
rece la propuesta por Gross (1902): «El juego es pre-ejercicio
de funciones que van a ser necesarias para la vida adulta» o
Huizinga (1998): «Una acción o actividad voluntaria, realiza-
da dentro de ciertos límites, fijados en el tiempo y en el espa-
cio, que sigue una regla libremente aceptada, pero completa-
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mente imperiosa, provista de un fin en sí misma, acompaña-
da de un sentimiento de tensión y alegría y de una concien-
cia de ser algo diferente de lo que se es en la vida corriente».
Cagigal (1996) lo define como «una acción libre, desinteresa-
da y espontánea que se realiza en una limitación de tiempo y
espacio que, además, se encuentra determinada por una se-
rie de normas improvisadas o establecidas». Más adelante,
otros autores como Pérez (2016) definen el juego como «un
producto puro y espiritual de los niños que transmite y pro-
duce alegría, paz, libertad y armonía. Afirman que jugar se
define como una acción con la cual podemos producir dis-
tracción, placer y entretenimiento a través de la recreación.
También concluye que jugar se encuentra en una serie de
expresiones culturales como la música, el teatro, la danza,
competencias deportivas, juegos de azar y juegos infanti-
les».
Clasificación de los juegos
Según la literatura científica, existen diversas formas de
clasificar los juegos. Alonso et al. (2013) realizaron la si-
guiente clasificación, estableciendo cuatro grandes grupos
de juegos:
• Juegos psicomotores o individuales. En este tipo de
juegos los protagonistas no tienen ningún contrario/adver-
sario que pueda perjudicarle. Tampoco tiene un compañero
en el que pueda apoyarse ni recibir ayuda en la realización de
cualquier acción. El salto de altura o lanzar una pelota a un
objetivo para derribarlo sería un ejemplo de este tipo de jue-
gos.
• Juegos de cooperación. En este tipo de juegos los
jugadores deben colaborar entre todos (interacción) para
lograr un objetivo final y común. Pasarse una pelota entre
los integrantes del equipo sin que se caiga o crear monumen-
tos humanos serían unos ejemplos de este tipo de juegos.
• Juegos de oposición. En este tipo de juegos el juga-
dor tiene un adversario al cual tiene que superar para lograr
el objetivo final. Los juegos en los que hay que realizar per-
secuciones y deportes como el boxeo serían un ejemplo de
este tipo de juegos.
• Juegos de cooperación y oposición. En este tipo de
juegos varios jugadores tienen que integrar un equipo el
cual debe superar a los otros equipos contrarios. Son deno-
minados como «deportes de equipo». Deportes como el fút-
bol o juegos tradicionales como el cementerio americano
serían unos ejemplos de este tipo de juegos.
El juego en el contexto educativo
El juego en la asignatura de educación física ha tenido
un papel muy importante y una presencia indiscutible a lo
largo de toda su historia académica. Su presencia ha sido
tanto a nivel conceptual como a nivel práctico siendo una
actividad que se lleva a cabo en las sesiones. Para la forma-
ción de los docentes en la educación física, el juego ha sido
un tema de estudio fundamental (Pachón, 2016).
En los centros e instituciones educativas el poder lúdico
es el que más influye en el desarrollo psicológico y social de
los estudiantes (Guerrón, 2014). Este autor también asegura
que el estar en un aula causa que la explicación de la teoría
derive en un estado de pesadez, aburrimiento y sueño. De
ahí la importancia que tiene el juego para romper la rutina y
refrescar los conocimientos y contenidos que se están tra-
tando. Es importante ir adaptando el juego tanto a las nece-
sidades y edad de los alumnos como a los contenidos y a la
recreación del aula.
Juegos cooperativos
Los juegos cooperativos en la educación no son nada
nuevo en la docencia ya que se llevan utilizando durante
muchos años. Son muchos los autores que han estudiado y
definido estos juegos:
• Teodorico (2004) afirmó que los juegos cooperativos
son un conjunto de actividades que hacen posible todos los
envueltos de compartir, evaluar y reflejar nuestra relación
con nosotros mismos y con los demás. La idea principal de
los juegos cooperativos es la de alcanzar un cambio de sen-
saciones y sentimientos y así entrar en contacto con nues-
tras propias emociones para potenciar las habilidades huma-
nas como: la libertad, el respeto por los demás, el amor, la
creatividad, la paciencia, la humildad, etc. También tienen
como propósito el de disminuir las actitudes disruptivas y
agresivas en los juegos mediante la incitación de actitudes
de cooperación, solidaridad, sensibilización y comunicación.
• Años más tarde, Solana (2007) aseguró que los jue-
gos cooperativos en educación física favorecen el aumento
de motivación de todo el alumnado. Además, este tipo de
juegos fomentan la cohesión grupal, ayudan al desarrollo
cognitivo de los estudiantes y facilita la organización de la
clase.
• Otros autores como Curto et al. (2009) y Velázquez
(2015) reforzaron la idea de que los juegos cooperativos fa-
vorecen la disminución de la ansiedad, aumenta la autoestima
y la confianza de los alumnos. También lograr aumentar la
motivación y el rendimiento, ayudan a lograr una actitud
positiva resultando una mayor implicación en las clases y
compromiso en la asignatura de educación física. Otros be-
neficios de los juegos cooperativos es que aumenta la
interacción del alumnado mejorando la comunicación y la
inclusión intercultural.
• Para Velázquez (2015), son actividades colectivas
donde no hay ni competición ni oposición entre las acciones
de los jugadores. Todos buscan lograr un objetivo común,
sin importar que tengan los mismos o diferentes papeles.
También afirma que el juego cooperativo en educación física
es una muy buena herramienta para transmitir y formar bue-
nos valores en los estudiantes.
• Según Miralles et al. (2017) los juegos cooperativos
ofrecen una gran variedad de circunstancias y situaciones
en las cuales aparecen conductas relacionadas con la comu-
nicación, el sacrificio, la cooperación, el pacto, la toma de
iniciativa, crear respuestas creativas y originales y respetar
las decisiones de sus compañeros y la voluntad del grupo.
Juego cooperativo no es aprendizaje cooperativo
Como puede crear confusión, es importante insistir en
que el juego cooperativo no es aprendizaje cooperativo.
Velázquez (2018) nos expone algunas diferencias entre el jue-
go y el aprendizaje cooperativo:
El juego cooperativo es una actividad con un carácter
específico y puntual. En cambio, el aprendizaje cooperativo
es una metodología, una práctica pedagógica que se prolon-
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ga en el tiempo.
La finalidad que persiguen es diferente: el juego busca la
diversión de los jugadores mientras el docente lo utiliza para
alcanzar objetivos didácticos; el aprendizaje cooperativo
busca que los estudiantes aprendan, sin importar lo diverti-
do y entretenido que sea el proceso.
El método de evaluación es distinto: en el caso del apren-
dizaje cooperativo, la autoevaluación grupal es un elemento
fundamental, pero en el caso del juego cooperativo solo es
aconsejable.
El nivel de responsabilidad que tiene el alumnado no es
el mismo: en el aprendizaje cooperativo la responsabilidad
individual es ineludible ya que no se puede alcanzar el obje-
tivo final si alguno de los integrantes del grupo se escuda en
el trabajo de los demás; en el juego cooperativo solo se
necesita la responsabilidad grupal, donde un jugador puede
tomar una actitud pasiva durante la realización de la activi-
dad sin que esto afecte de forma negativa a la consecución
del objetivo común.
La competición
El diccionario de la Real Academia de la Lengua Españo-
la (2001) define competición como: «competencia o rivalidad
de quienes se disputan una misma cosa o la pretenden». En
el ámbito del deporte lo define como: «la acción o efecto de
competir».
Hay muchos estudios científicos como los de Cecchini
et al. (2008) y Sánchez-Oliva et al. (2012) donde se asegura
que la capacidad competitiva en el deporte es un elemento
que genera motivación, compromiso, satisfacción y adhe-
rencia hacia el deporte. También afirman que la competición
es una fuente de desarrollo social y personal.
La motivación
Según Roberts (1995) y Dosil (2004) la motivación es un
concepto pluridimensional, indefinido y que es capaz de ex-
plicar el comportamiento de los seres humanos. Estos auto-
res han destacado tres elementos constitutivos de la motiva-
ción: la dirección, la intensidad y la persistencia de la con-
ducta. Años más tarde, Weinberg y Gould (2018) consideran
que la motivación es una herramienta psicológica que tiene
el poder sobre la dirección, persistencia e intensidad de la
conducta de todas las personas. La dirección hace referen-
cia a los objetivos que se propone una persona, la intensi-
dad se refiere a la cantidad de energía y esfuerzo que se
emplea para lograr dichos objetivos y la persistencia al tiem-
po que lleva a cabo el sujeto para la consecución de los
mismo.
Zamarripa et al. (2016) afirmaron que una persona puede
motivarse de tres formas: de modo intrínseco, extrínseco y
puede no estar motivada. Estos tres tipos de motivación
cambian en su grado de autonomía, pudiendo situarse en un
continuo de la autonomía donde la conducta puede ir va-
riando. La conducta puede ir cambiando desde unos niveles
muy altos de autonomía (motivación intrínseca), pasando
por unos niveles intermedios (motivación extrínseca), hasta
unos niveles bajo (no hay motivación).
En esta investigación se ha cuantificado y estudiado la
motivación intrínseca del alumnado de educación física. Se-
gún Menéndez y Fernández-Río (2017), se habla de motiva-
ción intrínseca cuando una persona está motivada al realizar
una acción o actividad por la única razón de disfrutar de la
mismas sin ningún tipo de interés distinto al placer personal
y realizarla de forma exitosa. Las actividades que promueven
este tipo de motivación suelen ser actividades entretenidas
y divertidas capaces de desarrollar sensaciones de autode-
terminación y competencia. Las actividades divertidas moti-
van al alumnado y suscita gran interés en ir mejorando poco
a poco.
Existen diversas investigaciones que señalan que la
motivación en educación física provoca: un aumento del
esfuerzo en las clases de educación física y la intención de
ser físicamente activo fuera del instituto (Méndez-Giménez
et al., 2012); aumenta el tiempo de práctica deportiva fuera
del ámbito escolar (Moreno et al. 2009).
Por tanto, el presente estudio tiene como objetivo gene-
ral, identificar como afectan los juegos, en función de sus
características y tipología, en la motivación intrínseca del
alumnado en las clases de educación física, en la etapa de la
educación secundaria obligatoria. De manera específica, se
plantean los siguientes objetivos de la investigación: Selec-
cionar la información científica necesaria para fundamentar
los contenidos del marco teórico, analizar y cuantificar la
motivación intrínseca del alumnado que practica juegos co-
operativos en las clases de educación física y analizar y cuan-
tificar la motivación intrínseca del alumnado que practica
juegos con competición en las clases de educación física.
El presente trabajo presenta tres hipótesis: 1. El alumnado
que lleva a cabo juegos con competición aumenta
significativamente la motivación intrínseca por encima de
los alumnos y alumnas que participan en juegos de coopera-
ción; 2. el alumnado que lleva a cabo juegos cooperativos
aumenta significativamente la motivación intrínseca por en-
cima de los alumnos y alumnas que participan en juegos con
competición. 3. La motivación intrínseca del alumnado que
realiza las sesiones de juegos cooperativos y juegos con
competición no va a presentar diferencias significativas.
Método
La presente investigación es un estudio empírico que
usa metodología de carácter cuantitativa con un diseño cua-
si experimental por conglomerados no probabilístico intra e
inter-grupos con medidas de prueba antes y después de la
intervención. Se ha realizado la identificación y análisis de
una problemática para observar la motivación del alumnado
en las clases de educación física con juegos competitivos y
juegos cooperativos. La recogida de datos se ha llevado a
cabo en un instituto de educación secundaria obligatoria de
Alicante.
Participantes
En este estudio han participaron un total de 45 alumnos
(27 chicas y 18 chicos) de Educación Secundaria Obligatoria
de un instituto de Alicante. Manteniendo la naturaleza de los
grupos, se les aplicaron un muestreo por conglomerados no
probabilístico, dando lugar a dos grupos formados por tres
clases de segundo curso de educación secundaria obligato-
ria. La edad de los participantes era de media 13.8 años (± .68
años).
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La muestra fue dividida en tres grupos de trabajo. El
primer grupo (grupo experimental 1) estaba compuesto por
alumnado de 2ºA de ESO que contaba con 14 estudiantes
(ocho chicas y seis chicos) y realizaron una serie de juegos y
actividades con competición. El segundo grupo (grupo ex-
perimental dos estaba formado por alumnado de 2ºB de ESO
que contaba con 14 estudiantes (nueve chicas y cinco chi-
cos) y realizaron los juegos cooperativos. El tercer grupo
(grupo control) estaba compuesto por alumnado de 2ºC de
ESO que contaba con 17 estudiantes (10 chicas y siete chi-
cos) y realizaron la unidad didáctica de voleibol. La interven-
ción fue llevada a la práctica por una persona licenciada en
‘Ciencias de la actividad física y el deporte’ (profesorado de
Educación Física).
Instrumentos
Para llevar a cabo esta investigación se empleó, como
herramienta para obtener la información necesaria, un cues-
tionario validado. Este cuestionario nos ha servido para ex-
traer los datos para medir la motivación del alumnado en
cada grupo de trabajo. El cuestionario que se ha utilizado es
un cuestionario de motivación en las clases de educación
física (CMEF) de Sánchez-Oliva et al. (2012). Dicho cuestio-
nario contiene un total de 20 ítems, los cuales deben ser
respondido mediante una escala Likert en referencia al grado
de conformidad del encuestado con las siguientes posibles
respuestas:
• Totalmente en desacuerdo.
• Algo en desacuerdo.
• Neutro.
• Algo de acuerdo.
• Totalmente de acuerdo.
Este cuestionario mide los diferentes tipos de motiva-
ción, cada ítem responde a un tipo específico. Los ítems 1, 6,
11 y 16 corresponden a la motivación intrínseca; 2, 7, 12 y 17
para la regulación identificada; 3, 8, 13 y 18 para la regulación
introyectada; 4, 9, 17 y 19 para la regulación externa y, por
último, los ítems 5, 10, 15 y 20 para la desmotivación. En el
caso de esta investigación, se ha analizado los ítems respec-
tivos a la motivación intrínseca.
Este estudio es de carácter descriptivo y transversal. Las
variables del estudio son:
• Variables dependientes: Motivación Intrínseca.
• Variables independientes: Edad, Género y Curso.
Procedimiento
Una vez decidida la línea de investigación y obtenido los
permisos por parte del centro educativo y las familias del
alumnado participante, se realizó la búsqueda de un cuestio-
nario validado y relacionado con la investigación que se iba
a llevar a cabo. Se decidió no realizar ninguna modificación
para evitar cualquier tipo de problema en la obtención e in-
terpretación de los datos obtenidos. En consecuencia, se
explicó en profundidad y detalladamente el cuestionario y se
realizaron las aclaraciones necesarias.
La intervención tuvo una duración de dos semanas para
todos los grupos donde se llevaron a cabo las actividades
propuestas. La realización de los cuestionarios por parte del
alumnado de los tres grupos se efectuó al principio (pre-test)
y al final (post-test) de la investigación (Tabla 1).
Todos los grupos de trabajo realizaron sus respectivas
actividades, en función del grupo de trabajo, a lo largo de las
dos semanas. El primer día (día primero), se dividió la sesión
en dos partes para todos los grupos (2ºA, 2ºB y 2ºC de ESO):
en la primera parte seguían trabajando los juegos propues-
tos por el investigador y la unidad didáctica por parte del
grupo control; y la segunda parte constaba de 20 minutos en
la cual se explicaba detenidamente el cuestionario por parte
del docente durante 10 minutos y se dejaron otros 10 minu-
tos para que los estudiantes respondieran los 20 ítems del
cuestionario (CMEF) y lo completaran. El último (día cuarto),
el alumnado volvió a realizar el cuestionario en los últimos 15
minutos de clase.
Resultados
Para el análisis de los resultados obtenidos, se hizo uso
del programa estadístico Statistics Product and Service
Solutions (IBM® SPSS® Statistics Versión 26.0.0.0) y
Microsoft Excel® en su versión 2016. Mediante estadísticos
descriptivos (media y desviación típica) se describen los
resultados relativos a las variables del estudio; suma pre y
post (suma de los ítems 1, 6, 11 y 16). El análisis de significa-
ción estadística de cada curso y el género se realizó median-
te la prueba de rango con signo de Wilcoxon para muestras
relacionadas. El nivel de significación estadística se ha fija-
do en p < .05.
Se procede en primer término analizar la normalidad de
los datos y, dado que la muestra es menor que 50 (N=45), se
utilizado los datos de Shapiro-Wilk, obteniendo que para los
tres cursos no se cumple la normalidad y se debe realizar un
análisis a través de una prueba no paramétrica.
Diferencias de partida de los grupos
A través de la prueba no paramétrica de U de Mann-
Whitney, se analizaron si existían diferencias en los resulta-
dos de los cuestionarios iniciales para detectar posibles di-
ferencias de partida, no obteniendo significatividad estadís-
tica (p < .05) en los mismos tal y como aparecen en la tabla 2,
lo que lleva a concluir a partir de dicho resultado, que no hay
diferencias de motivación de partida, es decir, se parte del
mismo nivel de motivación.
Diferencias en la media Pre-Post
Se observa en la tabla 3, como en todos los grupos au-
menta la motivación intrínseca una vez realizada la interven-
ción. Los cursos donde más aumenta la motivación intrínse-
ca son en aquellos donde se han realizado los juegos (2ºA y
2ºB de ESO). En el grupo control, aumenta, pero en menor
medida (2ºC de ESO).
Tabla 1.
Fases de la intervención.
Semana 1 Semana 2
GRUPO Día 1 Día 2 Día 3 Día 4
2ºA PRE+Comp Competición Competición Comp+POST
2ºB PRE+Coop Cooperación Cooperación Coop+POST
2ºC PRE+Voleibol Voleibol Voleibol Voleibol+POST
Nota: PRE = pre-test; POST = post-test; Comp = competición; Coop = cooperativo.
Tabla 2.
Resultados de la prueba no paramétrica de U de Mann-Whitney del cuestionario inicial CMEF.
SUMA_PRE SUMA_POST
U de Mann-Whitney 2,907 8,176
gl 2 2
Sig. asintótica .234 .017
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Diferencias por cursos
A continuación, en la tabla 4 se muestra las diferencias
entre los cursos. Una vez analizado los datos, los resultados
señalan que existen mejoras estadísticamente significativas
(p < .05), solo en el curso de 2ºA ESO (juegos de competi-
ción).
Diferencias por género
Para observar diferencias por género, se ha diferenciado
la muestra (N=45) entre alumnado masculino y alumnado
femenino, obteniendo mejora estadísticamente significativa
(p < .05) en el género masculino de la clase de 2ºA y se
observa una tendencia a la significatividad en el género fe-
menino del mismo grupo. Por otro lado, los resultados seña-
lan que no existen mejoras estadísticamente significativas,
en ninguno de los géneros de los demás grupos, en la moti-
vación intrínseca. Esto se debe a que, en ningún caso, la
significación de los resultados ha sido p < .05. Tabla 5.
Discusión
El objetivo de la presente investigación es la de identifi-
car como los juegos con competición y los juegos coopera-
tivos afectan a la motivación del alumnado en las clases de
educación física tradicional, en la etapa de la educación se-
cundaria obligatoria. En este sentido, los datos y resultados
obtenidos en la investigación muestran resultados positi-
vos de juego como adecuada herramienta para mejorar la
motivación del alumnado, en este caso, para aumentar la
motivación intrínseca. Además, cabe destacar que los tres
grupos de investigación partían de niveles de motivación
similares sin diferencias entre los mismos.
Así pues, el resultado más relevante de la presente in-
vestigación, aparece en los grupos de trabajo donde se ha
impartido sesiones con juegos como herramienta para mejo-
rar la motivación (2ºA y 2ºB de ESO) ya que ha aumentado de
manera específica la motivación intrínseca e incluso en el
grupo A esta mejora ha sido muy positiva desde el ámbito
educativo por la significatividad de los resultados, en cam-
bio, en el grupo control (2ºC de ESO) ha aumentado, pero en
menor medida. Estos resultados coinciden con los obteni-
dos por Granero-Gallegos y Baena-Extremera (2014) que se-
ñalan que la motivación está influenciada por las caracterís-
ticas de las actividades que se plantean. Estos autores ob-
servaron que mediante tareas diferentes y divertidas que
lograran atraer a los alumnos y alumnas, se obtienen mejoras
en la motivación intrínseca de los sujetos analizados. En la
misma línea, García (2017) en otro estudio realizado en la
clase de educación física con alumnado de noveno grado,
concluyó que la implementación de un programa de activi-
dades físicas acuáticas compuesto por juegos libres, dirigi-
dos y cooperativos afectó positivamente a la motivación
intrínseca de los sujetos analizados, a lo que corrobora los
resultados obtenidos en la presente investigación.
Con estos resultados podemos corroborar la primera hi-
pótesis de la investigación, es decir, el alumnado que lleva a
cabo juegos competitivos aumenta significativamente la
motivación intrínseca por encima del alumnado que partici-
pa en juegos de cooperativos.
Para Amado et al. (2014) existen diferencias significati-
vas en cuanto a la necesidad de competición en el género
masculino. Los hombres se sienten más competentes, para
realizar deporte, que las mujeres. Estos resultados también
han sido respaldados anteriormente por otros autores (Mo-
reno et al., 2007) pero con alumnado de educación primaria.
Hay que tener en cuenta apenas se han encontrado estudios
científicos en esta línea de investigación. Sería interesante
investigar sobre la motivación del alumnado en los juegos
competitivos y en los juegos cooperativos en las clases de
educación física.
Otro aspecto para destacar en la presente investigación,
hace referencia la diferencia por género en la motivación
intrínseca, una vez realizada la búsqueda de información cien-
tífica, se ha observado que no existe una unanimidad entre
los investigadores con relación a la motivación intrínseca y
el género. Según Amado et al (2014), los resultados de su
análisis demostraron que los chicos presentan puntuacio-
nes más altas que las chicas en la motivación intrínseca. En
cambio, otros autores como Cuevas et al. (2016) encontra-
ron diferencias significativas a favor de las alumnas en la
motivación intrínseca en las clases de educación física. En el
presente estudio los resultados obtenidos coinciden con el
primer autor se han encontrado mejoras estadísticamente
significativas en los chicos del grupo experimental 2ºA y una
tendencia en las chicas.
Cabe destacar, que la presente investigación presenta la
limitación de un tamaño de la muestra reducido y una mues-
tra intencional, pero no por ello lleva a desechar los resulta-
dos obtenidos para la necesidad de formar al profesorado en
este tipo de temática. Con lo que se propone continuar con
este tipo de estudios desde el ámbito de la educación física
para mejorar el interés hacia la actividad deportiva o física y
de manera específica ahondar en los estudios de Navarro-
Patón et al. (2018) en la incidencia de los programas basado
en juegos cooperativos en la mejora del autoconcepto físico
de los estudiantes en la asignatura de educación física.
Conclusiones
Para finalizar con la investigación se extraen las siguien-
tes conclusiones:
• Los juegos son una buena herramienta para lograr
Tabla 3.
Diferencia en la media pre-post (Estadísticos descriptivos por curso)
2ºA ESO 2ºB ESO 2ºC ESO
Media Pre+DE 16.14+1.87 15.71+1.89 14.82+2.09
Media Post+DE 17.57+2.10 16.64+2.37 15.06+1.95
N 14 14 17
Nota: N: Número de participantes; PRE = pre-test; POST = post-test; DE: desviación estándar.
Tabla 4.
Prueba de Wilcoxon para muestras relacionadas desglosado por curso.
Clase suma_post - suma_pre
2º A ESO Z -2.291cSig. asintótica(bilateral) .022
2º B ESO Z -1.437cSig. asintótica(bilateral) .151
2º C ESO Z -.246cSig. asintótica(bilateral) .805
Tabla 5.
Prueba de Wilcoxon para muestras relacionadas desglosado por género.
Clase Género suma_post - suma_pre




2º B ESO M .109F .595
2º C ESO M .785F .621
Nota: M: masculino; F: Femenino.
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que los alumnos y alumnas aumenten su motivación intrín-
seca. Mediante la utilización de actividades lúdicas que sean
interesantes y divertidas para los estudiantes, podemos au-
mentar la motivación de la clase en la asignatura de educa-
ción física.
• Los juegos con competición mejoran de forma signi-
ficativa la motivación intrínseca del alumnado. El factor com-
petición es fundamental para lograr una significación positi-
va en el aumento de la motivación del alumnado.
• Respecto al género, no se mejora significativamente
la motivación intrínseca ni de hombres ni mujeres mediante
los juegos.
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